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Resumen 
 
En este trabajo se propone una plataforma 
para que usuarios finales definan y ejecuten 
actividades orientadas a la recolección y 
análisis de datos. Dichas actividades serán 
implementadas mediante el concepto de 
workflow. La plataforma se basará en una 
arquitectura distribuida basada en 
microservicios.  
 
Palabras Claves: Recolección de Datos - 
Workflow – HCI (Human Computer 
Interaction) - Arquitectura Distribuida – 
Microservicios - Análisis de Datos 
 
Contexto 
 
El presente trabajo surge a raíz de una 
iniciativa del Proyecto de Extensión de la 
Facultad de Informática, llamado “Recicla 
tu Compu-Recicla tu Mundo”1 [1], con el 
fin de generar herramientas basadas en el 
uso de la tecnología para provocar en niños, 
jóvenes y adultos la apropiación de los 
conocimientos fundamentales que ayuden 
en los procesos educativos y de 
concientización en la temática abordada en 
dicho proyecto. 
 
1  Aprobado y subsidiado en la convocatoria de 
Proyectos de Extensión Universitaria 2018, de la 
 
Para dar respuesta a esta iniciativa se 
tomaron como base los resultados de los 
proyectos de investigación presentados en 
[2] y [3] donde los autores aplicaron 
conceptos de Ingeniería de Software en 
conjunto con la Interacción Humano-
Computador (entre otras disciplinas), para 
proponer diferentes estrategias que 
permitieran llevar adelante actividades 
(mediadas por tecnología) con intervención 
humana, en contextos educativos para 
llevar adelante lo que se conoce como 
Aprendizaje Móvil [4] y, adicionalmente, 
para ser utilizado como soporte en la 
recolección y análisis de datos en lo que se 
conoce como Ciencia Ciudadana [5], [6].  
Lo propuesto en [2] y [3] generó un enfoque 
para trabajar con actividades que implican 
intervención humana para ser llevadas 
adelante por personas y, en base al mismo, 
se propuso una herramienta web de autor 
[7] que permitió realizar la configuración 
de una aplicación móvil educativa con el 
objetivo de, en ese caso en particular,  
concientizar respecto a los Residuos de 
Aparatos Eléctricos y Electrónicos 
(RAEE), como experiencia de uso para un 
UNLP. El mismo está destinado a promover la 
educación ambiental sobre los RAEE en escuelas 
de la región en el período 2018 al 2019. 
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Programa de extensión de la UNLP llamado 
E-Basura. 
En este contexto, se observó la necesidad de 
proponer una nueva herramienta que 
profundice y mejore lo propuesto en  [7], 
promoviendo mayor robustez para dar 
soporte a más elementos del enfoque que la 
misma adopta como base ([2], [3]). 
Mediante esta propuesta, se espera 
favorecer la construcción de aplicaciones 
más generales y aptas para llevar adelante 
otro tipos de actividades que impliquen la 
intervención de personas para realizarlas, 
como por ejemplo la recolección y análisis 
de datos ya no solo en contextos educativos. 
Dicha herramienta seguirá los conceptos de 
reuso esperable para la construcción de este 
tipo de aplicaciones según lo propuesto en 
[8]. 
 
1. Introducción 
 
Una actividad, de acuerdo a lo propuesto en 
[2], está formada por un conjunto de tareas 
(un ejemplo de tarea sería una pregunta de 
opción múltiple) planificadas de una 
manera particular  (lineal, grafo o 
conjunto). En esta propuesta de trabajo, la 
planificación será implementada desde la 
perspectiva de lo que se conoce como 
workflow. Siguiendo la definición 
propuesta en [9]  donde los autores 
presentan a un workflow como un conjunto 
de tareas que deben ser llevadas a cabo para 
realizar un trabajo, y en donde se plantea 
que las tareas pueden ser de diferentes tipos 
e involucrar diferentes formas de 
interacción por parte de las personas. 
 
Por otro lado, se sabe que un sistema de 
manejo de workflow permite definir, crear 
y manejar la  ejecución de flujos de trabajo 
a través del uso de software. Asimismo, la 
tecnología de workflow posibilita la 
representación de procesos en los que hay 
seres humanos activamente involucrados 
favoreciendo su colaboración.  
En el marco de los sistemas de workflow 
existen ya numerosos estudios acerca de los 
denominados “patrones de workflow” [10], 
que fueron definidos para representar un 
conjunto completo de estructuras de control 
de flujo posibles. 
Por su parte, según [11] se puede definir un 
subconjunto de patrones más 
frecuentemente usados. A continuación se 
los menciona: 
● Secuencia 
● Bifurcación en Paralelo (and split) 
● Fusión de Sincronismo (and join) 
● Selección Exclusiva (exclusive or- 
split) 
● Selección Múltiple (inclusive or 
split) 
● Fusión Simple (exclusive or-join) 
En este sentido, la propuesta del presente 
trabajo incluye por un lado, patrones para 
Secuencia, Selección Exclusiva y Fusión 
Simple. y por otro, constructores para 
iniciar y finalizar el curso del flujo, 
incluyendo la posibilidad de contar con 
múltiples inicios para un mismo workflow. 
El uso de workflows para actividades con 
intervención humana ha sido explorado en 
diversos dominios, por ejemplo en análisis 
de datos [9] donde los autores estudian 
aspectos relacionados a la experiencia de 
usuario a partir de diferentes formas de 
recorrer las tareas que componen un 
workflow. Otro uso de workflows se 
manifiesta en la recolección de datos por 
parte de personas y asistidos por tecnología 
[12] 
 
En esta línea de investigación, se propone 
realizar una  plataforma basada en un 
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sistema distribuido y con una arquitectura 
de microservicios, tal como se muestra en 
la Figura 1, donde se presentan las cuatro 
capas que la componen.  
A continuación se detalla brevemente cada 
una de las capas presentadas en la Figura 1. 
La Capa de Clientes (Clients layer) aloja las 
aplicaciones que permiten la interacción 
entre los usuarios y el resto de la 
plataforma. Existirán diferentes tipos de 
usuario: autores, usuario web y usuario 
móvil. Cada uno de ellos con acciones 
definidas acordes al perfil. 
 
 
Figura 1 - Arquitectura propuesta. 
 
Luego se presenta una Capa de Compuertas 
(Gateways layer) que incluye a los 
componentes tecnológicos que re-
direccionarán las peticiones entre clientes y 
los servicios propiamente dichos, 
contenidos en la Capa de Servicios 
(Services Layer). 
Por último, la Capa de Persistencia 
(Persistance Layer) se ocupa de hacer 
permanentes los cambios producidos en los 
datos que gestiona el sistema. 
 
 
2. Líneas de Investigación 
 
Las líneas de investigación presentes en 
este trabajo son variadas y confluyen para 
la producción de la plataforma propuesta. 
La plataforma presentada tiene 
características de una arquitectura 
distribuida, tanto en su definición, como en 
las soluciones que genera. La misma se 
basará en servicios e integrará diversas 
tecnologías. Durante su implementación, se 
llevarán adelante “Test Cases” tanto para el 
“backend” como para el “front end”. 
Adicionalmente se estudiarán aspectos de 
usabilidad de la plataforma y de la 
aplicación móvil que se genere a través de 
la misma. Aspectos de accesibilidad de la 
aplicación móvil serán considerados, Un 
ejemplo de esto es la importancia de contar 
con un lector de pantalla en la misma en 
caso de disminución visual. 
 
La plataforma podrá ser usada como una 
herramienta de autor, para generar 
configuraciones de actividades que podrán 
ser ejecutadas desde una aplicación móvil o 
bien desde la misma plataforma web.  
 
3. Resultados Obtenidos/Esperados 
 
Entre los resultados esperados de este 
trabajo se encuentra el de presentar una 
plataforma mediante la cual sea posible 
definir y ejecutar actividades orientadas a la 
recolección y análisis de datos que 
requieran intervención humana. El 
desarrollo de esta plataforma permitirá a 
usuarios finales, diseñar y crear workflows 
de manera dinámica que puedan ser 
ejecutados tanto en tecnología móvil como 
web, y que contribuyan a actividades de 
recolección y análisis de datos.  
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4. Formación de Recursos Humanos 
 
La diversidad de líneas de investigación 
enunciadas así como la gran variedad de 
aplicación de los resultados esperados, 
propone un foco de investigación claro y 
concreto para la formación de recursos 
humanos, que encuentran en esta propuesta 
diversas aristas de trabajo. 
La propuesta aborda temas de arquitecturas 
distribuidas, ingeniería de software, HCI, 
accesibilidad y usabilidad web, así como 
aspectos relacionados a  herramientas de 
autor, test cases, workflow con 
intervención humana, recolección y análisis 
de datos.  
Adicionalmente, la propuesta encuentra su 
caso de aplicación en el Proyecto de 
Extensión de la Facultad de Informática 
“Recicla tu Compu-Recicla tu Mundo” [4]. 
En este sentido, el presente trabajo describe 
la línea de investigación que dará lugar a 
que en el año 2020 se formule una 
propuesta de tesina de grado para el diseño, 
construcción y aplicación de una 
plataforma que permita a usuarios finales 
obtener aplicaciones para llevar adelante 
experiencias con usuarios mediante 
actividades que involucren recolección y/o 
análisis de datos con intervención humana 
implementada con workflows. 
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